Prekadzka musi byt umisténa nejméné 1 m od hranic (pokud je mozno, je lepSi dat prekazky od
hranice dal — na finale to bude nejméné 1,5m). Pfekazky rozmistuji rozhod¢i pred turnajem podle
vlastniho uvazeni a v ramci pravé probihajiciho turnaje se nesmi posouvat.
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Ter¢, ma otvor s primérem 35 centimetrl (obrdazek G), a je upraven tak, aby byla co nejmensi
pravdépodobnost, Ze vstrelena Sipka vypadne (obrazek G). Ter je umistén tak, Ze jeho stfed je
umistén ve vySce 150 centimetrl nad povrchem (10 centimetrova odchylka plus minus je
tolerovana).

2. TURNAJ NERFLIGY. Turnaj NERFLigy se sklada z jednotlivych ,souboju“. Souboj mezi dvéma
tficlennymi tymy ma dva polo¢asy, jeden poloc¢as trva 3 minuty Gistého ¢asu. Pfed zahgjenim souboje
se oba tymy sejdou ve stfedu kolbisté (na stfedovém kruhu), kde se pozdravi. Poté se tymy postavi
na zadni ¢aru své casti kolbisté kterou si vylosovali (obrazek H).

Pfed zacatkem souboje hlavni rozhod¢i dlouze hvizdne (kdy muZze zvolat navic ,pfipraveni®). Na toto
znameni vSichni hraci zvednou ruku s Nerfkou jako potvrzeni, Ze jsou pfipraveni. Souboj poté zacina
po kratkém hvizdu hlavniho rozhodéiho (muze zvolat navic ,hra“) a hraci vbihaji do herniho pole, je
spustén cCas.
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Jeden ¢len tymu smi mit do souboje maximalné Sest Sipek (bud nabitych pfimo v blasteru, nebo
viditeln& umisténych v zasobnicich na blasteru &i ruce) a jeden blaster. Clenové tymu si nemohou
Sipky navzajem predavat. Vystrelené Sipky je zak&zéno v prabéhu hry sbirat a znovu nabijet. Pokud
pfi hfe dojde k pfimému zasazeni hrace, dotyény ihned zvedne ruku s blastrem a opusti nejkratsi
cestou kolbisté (jako zasah se pocita i zasah od spoluhrace, nebo zasah do blastru).

Pokud hr&ci dojdou v praibéhu souboje Sipky, opusti kolbiSté stejnym zplsobem. DalSim ddvodem,
pro opusténi kolbisté je preSlap (jakakoliv ¢ast nohy na ¢are ¢i za ¢arou).

O zasahu ¢i preSlapu hrace rozhoduje vzdy rozhodc&i. Zasah a preSlap oznamuje rozhod¢&i jednim
kratkym zvukovym signalem a hlasitym oznamenim cisla hrace. Vyfazeni hraci se do hry vraci pfi
nejblizSim preruseni (bud po trefé, ¢i po polocase).

Pokud se podafi trefa otvoru v teréi, druzstvo ziskava bod. Trefa je uznavana pokud Sipka zUstane
vteréi nebo ji uzna terCovy rozhod¢i. Trefu oznamuje rozhodci dlouhym dvojitym hvizdem a
zvednutou rukou. Po kazdé trefé nasleduje preruseni souboje. Hragi, v€éetné vyfazenych, se vrati
neprodlené na svou polovinu, pficemZ si dobiji blastr opét na 6 Sipek. Na druhy polo¢as si tymy
vyméni strany kolbisté. V souboji vitézi tym s vySSim pocétem bod0, v pfipadé rovnosti rozhodne
zapas rozstrel. Zapas se ukoncuje v pfipadé rozdilu 5 bodu (0:5, 1:6, ...) ve vSech kategoriich.

Jakykoliv fyzicky kontakt mezi protivniky je pfisné zakazan! Pokud k nému dojde, hlavni rozhodg¢i
rozhodne bud: o penalizaci hra¢e/hract (vylouceni jako pfi zasahu, trestném stfileni, vylouceni do
konce polocasu, vylou¢eni do konce zapasu, diskvalifikace do konce turnaje).

Hraéi musi mit bezpodmine¢né na ocich ochranné bryle (pokud je hra¢ nema, Ize ho potrestat
stejnym zpGsobem, jako fyzicky kontakt). UmysIné zdrzovani hry je zakazano (opét Ize trestat
stejnym zpUsobem jako fyzicky kontakt).

Nabijeni a shér Sipek. Mezi trefou a zacatkem dalSiho souboje nechte odpocet 30 sekund na nové
nabiti hra€l svych blastru. V prerusSeni sbiraji naboje ¢lenové hernich druzstev které jsou na fadé
v dalSi hre.

3. TRENER - KOUC. Trenér - koug, smi se svym tymem konzultovat strategii pouze pred zacatkem
zapasu, Vv prabéhu preruseni zapasu a v pribéhu polo¢asu. V prabéhu hry je trenér - koué¢, na
predem uréené misté (na rozehravajici strané tymu), a nesmi se pohybovat na postranni ¢are uréené
rozhod¢im zapasu a zadnym jinym zplsobem napomahat svému tymu. Trenér - kou¢, nemulze byt
v daném zapase zaroven i rozhodéim. Rozhod&i ma pravo trenéra za poruSeni pravidel vykazat mimo




